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A modeling tool using tbe OpenGL grョ.phicsystem isωnstructed句 easilydraw 
2Dαrrves and surfac鎚 wi也 X-Wmdow on UNIX WS. 百 euse of OSF JMotif in 
∞ns仕uctingGUI (Graphical User Inter色ce)enables users to make modeling wi白
mouse OpeI説.on. In our system users s回t也.emod.eling by mak泊g2D口町邸句
bui1d 3D obj，ωs seen from a variety of吋ewpo泊飴組dwi出givent国町es.



















ジェクトや操作を提供する o OpenGLはウインドウシステムから独立であり、 X-WindowやWil1doWH
NTという色々なウインドウシステムで使用できる唯一のグラフィックスインターフェイスであるD 即
ち、ワークステーションでもパソコンでも使用することができる D また、 OpenGLは描画操作を明確
にコントロールする fステート(状態)マシンjであり自分自身の現在の状態を見ながら、与えられた




























































































図4のような曲線を作成する手順を説明する。曲線セグメントは、 a，b， <: (で一組、 d，e， f， gで一
組、 g，h， i， j， kで一組...というような組合せで生成される o d， g， j， m， pは、曲線セグメント 2つを
共有しているo 内部的には共有しているというよりは、むしろ曲線セグメントを、つなげるために同じ
座標上に点を重ねているといったほうが正しい。線分油、 cd、 de、 . .は接線ハンドルと呼ばれ、曲
線の接線を表しており、その方向や、長さによって曲線の形状が決定する。
制御点を与える順序は、必ずしも図4に示すアルファベット順では
ない。まずマウスを押すと a点が与えられ、赤〈表示される o 押し
たままマウスを動かすと接線ハンドルめが延び、離すと青い点b





































視点の位置、注視点(注目している点)の位置は、 X，y， z座標 (-1000rv 1000)を、スケールバーで、
操作する。このシステムでは、常に注視点で表される座標が、画面の中央にくるようになっている。





































同様であるo カラー、環境光、拡散光、鏡面光、放射光の R、G、B値を 256階調で指定し、鏡面指数
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